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BIG VOLEY

FUNDAMENTOS DEL JUEGO

El Big-Voley es una adaptación del voleibol para facilitar el juego y permitir un mayor
dinamismo, participación y duración de los puntos.

¿CÓMO SE PUNTÚA?

Hacer botar la pelota en el campo contrario. 
Que el equipo contrario pase la pelota por debajo de la red, 
Conseguir que el equipo oponente tire la pelota fuera de los límites de mi
campo. 

REGLAS DEL JUEGO

La pelota de juego, es una pelota globo gigante.
Terreno de juego separado con una red.
Se permite un máximo de 5 toques antes de pasar la pelota al campo contrario.
Un mismo jugador/a no podrá golpear el balón dos veces consecutivas.
Se puede golpear el balón con cualquier parte del cuerpo.
Cuando un equipo consigue punto vuelve a sacar hasta que pierda un tanto y
entonces saca el equipo contrario.
Jugarán dos equipos mixtos de 8 jugadores cada uno.



DODGEBALL/ DATCHBALL

FUNDAMENTOS DEL JUEGO

En un terreno de juego dividido, los jugadores intentarán lanzar pelotas para “matar”
a los rivales. Pierde el equipo que se queda sin jugadores.
Los jugadores que hayan sido eliminados, se pondrán en una zona habilitada,
situada en el lateral de su campo. Dichos jugadores podrán volver a entrar a jugar,
por orden de eliminación, si son salvados por sus compañeros.
Un jugador podrá ser salvado cuando uno de sus compañeros que está en juego,
consiga atrapar la pelota que le lanzan sin que se le caiga al suelo.
Iniciamos el partido con los dos equipos en la línea de fondo de su campo, las
pelotas en medio de la pista y el árbitro da la señal.

ACCIONES PERMITIDAS

El entrenador de un equipo podrá intercambiar a sus jugadores del banquillo (no
a los que están muertos), cuando lo necesite, sin tener que avisar al árbitro.
Un jugador podrá coger a la vez varias pelotas.
Se podrá utilizar el balón como escudo para evitar que te eliminen.

ACCIONES NO PERMITIDAS

Invadir el campo contrario.
Retener la pelota en la mano para perder tiempo. En caso de retener en exceso
la pelota, se perderá la posesión de la pelota.



KORFBALL

FUNDAMENTOS DEL JUEGO

El Korfball es un deporte muy similar al baloncesto, consiste en encestar una pelota
en una canasta sin tablero. Los equipos están compuestos por 8 personas, 4 chicos y
4 chicas. Cada equipo elige qué zona es la que quiere defender y dónde atacar.
De los 8 jugadores que participan por cada equipo, se reparten 4 en ambas zonas.
Tanto en zona de ataque como de defensa, tienen que situarse 2 jugadores y 2
jugadoras por equipo.
Cada dos puntos se cambian los roles, es decir, los atacantes pasan a defender y los
defensores a atacar.

NORMAS DEL JUEGO

Está prohibido el contacto físico entre los jugadores, golpear el balón con el pie o
con el puño.
No se puede correr o avanzar con el balón, pero sí pivotar.
Golpear o quitar el balón de las manos del adversario
Solo podemos lanzar a canasta cuando un jugador se desmarca de su defensor.
Se considera que un jugador está marcado cuando el defensor se encuentra más
cerca de la canasta que el atacante, a menos de un brazo de distancia o
intentando tapar el tiro con el brazo levantado. Si se lanza cuando está marcado
será falta a favor del equipo defensor.

TIPOS DE FALTAS:

Falta: se saca desde el mismo lugar que se ha producido. 1.
Falta libre: se considera una infracción mayor a la anterior. Se saca de una
posición fija en el punto de penalti. 

2.

Penalti: se penaliza con penalti cuando se comete una infracción que conlleve la
pérdida de una oportunidad de marcar un tanto. Debe ser ejecutado lanzando a
canasta a 2,5 metros en frente del poste. 

3.



TWINCON

FUNDAMENTOS DEL JUEGO

El objetivo es derribar los conos contrarios. La pelota de juego solamente se toca con
las manos, realizando pases sin que caiga al suelo y con lanzamientos de precisión a
los conos. Si la pelota toca el suelo, se perderá la posesión y sacará de banda el equipo
contrario.

1. El Twincon se juega con dos equipos enfrentados, el azul y el amarillo, de 6
jugadores/as cada uno. Los equipos tienen que ser mixtos.

2. Saque inicial. Se efectúa desde nuestra zona de gol, situada entre los dos conos. El
capitán lanzará el balón hacia el equipo contrario iniciando el juego. Si este no es
recogido por nadie, se hará un segundo lanzamiento.

3. El jugador de campo puede:
Pasar la pelota con una o dos manos a cualquiera de sus compañeros.
El jugador con balón no puede moverse con él, aunque sí pivotar.
Moverse libremente por el campo sin balón.
Interceptar el pase de un contrario a otro.

4. Faltas leves (El balón se pondrá en juego desde la banda y los contrarios deberán
estar a un mínimo de 3 m de distancia.) son:

Entrar en el área de gol.
Golpear la pelota con el puño o el pie.
Moverse con la pelota.
No puede haber contacto físico entre los jugadores.

6. Twin: Cuando un equipo consigue derribar uno de los dos conos y anota un punto,
tiene que realizar un twin. Esto se realiza colocando los dos conos de manera invertida.
Si se derriba un cono será 1 punto extra y si se derriban los dos, 2 puntos extra.

7. Cono defensivo: Se produce cuando un jugador defensor se mete dentro de la zona
de conos. Cuando esto ocurre, el equipo contrario obtiene 1 punto. Si se intercepta el
balón, el equipo consigue un punto y un twin.



COLPBOL

FUNDAMENTOS DEL JUEGO

El Colpbol es un deporte disputado por dos equipos mixtos. El objetivo principal es
introducir, a base de golpeos con las manos, la pelota en la portería contraria.

ACCIONES NO PERMITIDAS

Hacer doble toque (golpeo con dos manos o dos golpes consecutivos).
Toque intencionado con las piernas o los pies.
Golpear el balón con el puño cerrado.
Retener, agarrar o lanzar el balón con una o ambas manos.
Empujar o agarrar al contrario.
No respetar las acciones de los saques (3 m).

SANCIONES

Todas las infracciones se resuelven con falta. Todas las faltas se ejecutan con un
saque de banda efectuado por el equipo que la ha recibido desde la línea de banda
más próxima al lugar donde se ha producido la infracción.

JUGADORES

7 jugadores en el campo (6 y el portero). Equipos obligatoriamente mixtos.



BATTLESHIP

FUNDAMENTOS DEL JUEGO

El Battleship es una actividad conjunta de habilidades motrices; de lanzamientos,
precisión y desplazamientos en el espacio.  Consiste en dividir al grupo en 6 barcos
(3 de cada equipo), ocupados por 4 tripulantes que no pueden salir del barco
(colchoneta) y contando cada uno de ellos con la ayuda de un compañero fuera del
barco (buzos) que debe recoger los balones que se marchan de su buque.

REGLAS DEL JUEGO

Cada equipo intentará derribar los conos de los buques contrarios lanzando la
pelota desde su propio barco.
Cada barco estará ocupado por 4 tripulantes que se encargarán de proteger los
conos propios y lanzar balones para derribar los conos de los barcos contrarios.
Los tripulantes del barco no podrán tocar los conos con ninguna parte del
cuerpo. Tampoco podrán pisar el océano (fuera de la colchoneta). En este caso
el árbitro puede tirar un cono del equipo al suelo.
Cuando a un equipo se le derriban los 4 conos, se considerará que el barco está
hundido y no podrán ni lanzar ni recoger balones.
Los buzos solo podrán recoger balones, tantos como puedan, pero no podrán
lanzar ni proteger los conos de su equipo.
La partida se acaba cuando los tres barcos del equipo están hundidos o cuando
pasen 5 minutos.
Cada barco consigue 1 punto por cada barco que consiga hundir y 5 puntos si
consigue hundir la flota entera antes de que pasen los 5 minutos.



Indiaka

FUNDAMENTOS DEL JUEGO

Es un deporte de equipo que se juega en una cancha similar a la de voleibol, pero
golpeando con la mano una “pelota con plumas”.
El objetivo del juego es golpear la pelota enviándola al campo contrario por encima
de la red, para que caiga dentro del campo del rival, evitando que la pelota caiga en
el propio. Cada equipo dispone de tres toques (además del golpe de bloqueo) para
pasar la pelota al lado contrario

REGLAS DEL JUEGO

El saque se realizará en mano baja y lo efectúa el jugador o jugadora situado
como zaguero derecho. Para sacar podrá acercarse lo que quiera a la red, pero
manteniéndose detrás del delantero y detrás de la línea de ataque. 
Para conseguir puntuar tenemos que haber sacado. En caso contrario
recuperaremos el saque, produciéndose en ese momento una rotación del
equipo que recupera en la dirección de las agujas del reloj. 
Se pueden dar tres toques por equipo antes de pasar al equipo contrario, pero
no dos veces seguidas el mismo jugador o jugadora. 
El jugador o jugadora nunca puede tocar la red. 
La Indiaca puede tocar la red siempre, excepto en el saque. 
Tras el saque no está permitido ni el remate ni el bloqueo. 
Podemos golpear la Indiaca con cualquier parte del cuerpo de cintura para
arriba. 
Si la Indiaca cae sobre las líneas del terreno de juego, el punto es válido. 
Utilizaremos el movimiento del Voleibol en el campo, o sea, que los jugadores y
jugadoras rotan en el sentido de las agujas del reloj cada vez que se recupera el
saque. 
Cada set tiene 15 puntos. Al llegar a 8 se cambia de campo, ocupando las
mismas posiciones en el terreno de juego. Si hay empate a 14 puntos, ganará el
que obtenga 2 puntos de ventaja. Gana el equipo que llegue a tres sets ganados.

https://es.wikipedia.org/wiki/Deporte
https://es.wikipedia.org/wiki/Voleibol


Espacios de los deportes EDIT 2025

Indiaka1.
Colpbol2.
Futbol3.
Basquet4.
Big voley5.
Twincon6.
Dodgeball7.
Korfball8.
Battleship9.
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XXXIII EDIT BARCELONA 25

Pista atletisme Can Dragó

Practicaremos las siguientes pruebas de atletismo:

80 metros lisos1.
4x100 metros lisos2.
Salto de altura3.
Lanzamiento de jabalina4.

Todas las pruebas se realizarán por separado, prueba masculina y prueba femenina
alternativamente como lo hacemos siempre. Hemos puesto a personas de
referencia en las pruebas, si algún profesor nuevo que no aparece en la tabla quiere
ayudar en alguna prueba lo agradeceremos.



HORARIO PRUEBAS

9:15

9:30

10:15

11

11:30

12:15

BAILE DE CALENTAMIENTO

ALMUERZO

80 METROS LISOS MASCULINO

80 METROS LISOS FEMENINO

SALTO DE ALTURA FEMENINO

SALTO DE ALTURA MASCULINO

400 METROS RELEVOS MASCULINO

400 METROS RELEVOS FEMENINO

LANZAMIENTO DE JABALINA FEMENINO

LANZAMIENTO DE JABALINA MASCULINO

ALBERT (BARCELONA) - SAMUEL (BURGOS)
- JESÚS (GUADIX) - JAVI (TERUEL)

ALBERT (BARCELONA) - SAMUEL (BURGOS)
- JESÚS (GUADIX) - JAVI (TERUEL)

MARTA (LEÓN) - MARILÓ (CÓRDOBA) -
GABRIEL (MALAGA) - DESS (DUBLÍN)

MARTA (LEÓN) - MARILÓ (CÓRDOBA) -
GABRIEL (MALAGA) - DESS (DUBLÍN)

LUÍS (SANTANDER) - GERMÁN (ALICANTE) -
EMILIO (ALICANTE) - JUANMA (JAÉN)

LUÍS (SANTANDER) - GERMÁN (ALICANTE) -
EMILIO (ALICANTE) - JUANMA (JAÉN)

JON V. (BILBAO) - ROBERTO (BURGOS) -
ALBERTO (MADRID)

JON V. (BILBAO) - ROBERTO (BURGOS) -
ALBERTO (MADRID)


